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LEMBAR PERNYATAAN TIDAK MELAKUKAN PLAGIAT 
DALAM PENYUSUNAN LAPORAN KERJA MAGANG 
 
Dengan ini saya: 
 
 Nama  : Maximillian Mahardika Themas 
NIM   : 00000019960 
Program Studi   : Film  
Menyatakan bahwa saya telah melakukan kerja magang: 
 Nama Perusahaan : Gambir Studio 
 Divisi : 3D Artist 
 Alamat : Ploso Kuning V, Minomartani, Kec. Ngaglik, 
Kabupaten Sleman, Daerah Istimewa Yogyakarta 55581 
 Periode Magang : 9 September – 31 Desember 2020 
 Pembimbing Lapangan : Muhamad Mirza 
Laporan kerja magang ini merupakan hasil karya saya sendiri, dan saya tidak 
melakukan plagiat. Semua kutipan karya ilmiah orang lain atau lembaga lain yang 
dirujuk dalam laporan kerja magang ini telah saya sebutkan sumber kutipannya 
serta saya cantumkan di Daftar Pustaka. 
Jika di kemudian hari terbukti melakukan kecurangan/penyimpangan baik 
dalam pelaksanaan kerja magang maupun penulisan laporan kerja magang, maka 
saya bersedia menerima sanksi dinyatakan tidak lulus untuk mata kuliah magang 
yang telah saya tempuh. 
 
 
Tangerang, 14 Desember 2020 
 




Puji dan syukur saya ucapkan kepada Tuhan Yang Maha Esa atas selesainya 
laporan ini, penulis dapat menyelesaikan penulisan laporan magang sebagai 3D 
Modeller di Gambir Stduio.  
Pertama saya ingin bertanya, apa pentingnya sebuah minat seseorang? 
Minat mungkin tidak terlalu penting karena setiap orang mempunyai minat. Selain 
itu, minat ini juga dapat berubah sewaktu-waktu dan mungkin dapat hilang secara 
perlahan. Lantas, mengapa minat ini tidak dapat dianggap enteng? Sebab minat, 
jika dapat di ‘pupuk’ dengan baik, dapat mendorong seseorang untuk dapat 
menghasilkan sesuatu. Inilah mengapa saya memilih untuk menggunakan topik 
pembahasan video game, karena medium ini telah saya alami sejak masa kecil 
saya. 
Sebagian dari anda mungkin memang telah memainkan sebuah game di 
perangkat manapun. Pengalaman seorang pemain yang didapatkan dari permainan 
dapat berbeda setiap orangnya, pembuatan sebuah game sangatlah jauh dari 
pengalaman bermainnya. Semua game memiliki waktu pembuatan yang lebih 
lama dibandingkan dengan waktu yang dapat dimainkan.  Hal ini diperlukan 
karena betapa luasnya aspek development dari pengembangan sebuah game.  
Selama magang di Gambir Studio, saya hanyalah seseorang yang 
berkontribusi ke dalam satu divisi game development yakni sebagai 3D modeler. 
Kiranya siapapun yang membaca laporan ini dapat mengambil pengalaman saya 
sebagai modeler. 
 Sebagai akhir kata, penulis ingin mengucapkan terimakasih kepada 
seluruh pihak yang telah membantu selama waktu magang penulis. 
1. Gambir Studio, yakni perusahaan pengembang game yang telah menerima 
penulis dalam waktu magangnya. 
2. Shafiq Husein selaku CEO Gambir Studio, Hironimus Rian COO Gambir 
Studio, Gyan M. CTO Gambir Studio, dan Bayu Nugroho CCO.  
3. Muhamad Mirza, sebagai pembimbing lapangan penulis dan juga selaku 
CPO Gambir Studio. 
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4. Kus Sudarsono, S.E., M.Sn. selaku Ketua Program Studi Film Universitas 
Multimedia Nusantara 
5. R.R. Mega Iranti Kusumawardhani, M.Ds. selaku dosen pembimbing 
laporan magang penulis, dan juga telah memberikan perhatian kepada 
hasil laporan.  
6. Para anggota keluarga penulis yang telah membantu dan juga memberikan 
dukungan kepada penulisan laporan ini.  
 
Tangerang, 14 April 2020 
 



















Permainan video game adalah sebuah medium hiburan yang menggunakan 
medium elektronik untuk dapat dialami. Video game dapat berada di dalam 
berbagai macam environment 2D atau 3D. Selain itu, video game merupakan 
salah salah satu industri kreatif yang sedang naik daun saat ini. Karena ini, saya 
tertarik untuk dapat bergabung dengan sebuah perusahaan yang bergelut di dalam 
bidang ini, yakni Gambir Studio, sebuah studio game yang berada di Yogyakarta. 
Peran saya selama magang adalah sebagai modeler environment 3D. Sehingga, 
semua pekerjaan saya selama magang ini adalah seputar modelling 3D bangunan 
dan juga interiornya. Karena saat ini kita semua sedang mengalami pandemi 
COVID-19, maka saya tidak dapat hadir secara langsung untuk magang ini. 
Walaupun begitu, saya tetap mendapatkan bimbingan secara langsung melalui 
aplikasi instant messaging. Tentu saja, saya tetap mengalami berbagai macam 
kendala seperti bug dalam software yang saya gunakan. 
Selama magang ini, saya melatih kemampuan modelling environment 3D. 
Terutama di dalam lingkungan urban. Selain itu, saya juga mempelajari berbagai 
macam seluk-beluk pengembangan video game. 
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